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I DERAEECESCENE 


REQUISITI 


Il funzionamento è garantito sia 
con Windows 3.11 che con Win- 
dows 95. 


CONFIGURAZIONE 
MINIMA 


Processore 486 DX2 66, 8 Mb RAM, 
scheda sonora Sound-Blaster 8 bit 
o 100% compatibili, CD-ROM 4X, 
mouse a due o tre tasti 


CONFIGURAZIONE 
RACCOMANDATA 


Processore Pentium, 16 Mb RAM, 
scheda sonora Sound-Blaster 16 
bit, o 100% compatibile, CD-ROM 
8X, mouse a due 0 tre tasti 


INSTALLAZIONE 


UTENTI WINDOWS 95 


1. Inserire il CD-ROM nell’unità CD, 
fare doppio clic sull'icona Risor- 
se del Computer e fare un dop- 
pio clic sull'unità CD-ROM, vi 
apparirà una schermata con vai 
file. 
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2. A questo punto fare un doppio 
clic sul file SETUP.EXE, dopo 
qualche secondo di attesa vi 
apparirà la schermata che darà 
inizio all'installazione. 


3. Per incominciare con l'installa- 
zione cliccate sul pulsante avan- 
ti. 

4. Selezionate l'opzione Automa- 
tica e cliccate sul tasto Avanti. 
Se selezionate l'opzione Parzia- 
le, potrete scegliere la quantità 
di file da installare, per default 
(installazione automatica) il 
programma installa una venti- 
na, circa, di Megabyte di dati, 
volendo si può effettuare l'in- 
stallazione completa, che occu- 
pa 245 Mb, in questo modo il 
gioco risulterà sensibilmente 
più veloce. Comunque se ave- 
te un lettore CD dell'ultima ge- 
nerazione, diciamo dagli 8X in 
su, si può installare anche solo 
parzialmente. 


5. Inizia ora la fase di installazio- 
ne che può durare da un minu- 
to a tre minuti a seconda de tipo 
di installazione che avete richie- 
sto e della velocità del lettore 
CD-ROM. 
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6. Cliccate ora su ok per termina- 
re l'installazione. 


7. Pereseguire il gioco fare un clic 
sul Pulsante Avvio, Programmi, 
Jackson Libri, Dedalus 


8. Dopo una fantasmagorica intro- 
duzione, che vi introdurrà in 
questo affascinante e istruttivo 
gioco, vi apparirà la schermata 
principale, se è la prima partita 
selezionate NUOVA AVVENTU- 
RA e buon divertimento! 


UTENTI WINDOWS 
3.1X 


1. Inserire il CD nell'unità CD-ROM 
e avviare Windows. 


2. Aprire File Manager facendo un 
doppio clic sulla sua icona pre- 
sente all'interno del gruppo 
Principale. 

. Dal File Manager selezionare 
l'unità CD-ROM. 

4. Fare un doppio clic sul file 

SETUP.EXE presente nella root 
del CD-ROM. 


100] 


Per ultimare l'installazione segui- 
reimenu, in italiano, che si propor- 
rano in sequenza, a video. In caso 
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di dubbi o incertezze, consultare 
l'installazione per utenti Windows 
95 dal punto 3 (compreso) in poi. 


Una volta terminata l'installazione 
fare un doppio clic, all'interno del 
gruppo Jackson Libri, presente in 
Program manager, sul file Dedalus 
per eseguire il gioco. 


Al termine, o durante l'installa- 


zione, se non possedete delle li- 
brerie particolari (presenti sul 
CD e chiamate WING), il pro- 
gramma di installazione vi ri- 
chiederà se installarle, rispon- 
dete SI e proseguite tranquilla 
mente nell'installazione. 
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SOLUZIONE COMPLETA 


PARTE UNO 


Parlare con il beone e chiedere chi 
è Von Braun e dove vive, parlare 
con il barista e prendere una stan- 
za, salire verso la stanza, parlare 
con la bella bionda che vedrai al 
tuo risveglio (BJ), aprire il baule, 
prendere gli oggetti, aprire la bor- 
sa e prenderne il contenuto, anda- 
re verso la casa di Von Braun, bus- 
sare alla porta, parlare con lui e 
farsi comunicare informazioni, 
dopo la prova del suono, uscire e 
rientrare dalla casa e prendere il 
libro con gli spartiti. 

Ritornare alla locanda, parlare con 
il pianista, dargli il libro con gli 
spartiti, si riceverà in cambio dei 
tappi per le orecchie, ritornare alla 
casa di Von Braun, entrare in casa 
e usare i tappi, svegliare Von 
Braun, dopo aver superato la pro- 
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va del suono chiedere a Von Braun 
della pozione e dei suoi elementi. 


Andare al cimitero e prendere dal- 
la cancellata lo spunzone, usarlo 
per aprire la finestra della chiesa, 
entrare dalla finestra, aprire l’ar- 
madio e prendere il crocifisso, en- 
trare in chiesa e prendere la can- 
dela dal pavimento, tornare alla 
locanda. Entrare nella saletta a de- 
stra, mettere una moneta nella di- 
stributrice di sigarette, darle un 
calcio o spingerla e prendere il pac- 
chetto di sigarette, andare nel vi- 
colo e parlare con il cieco, dargli i 
soldi e prendere in cambio la fal- 
ce, andare verso il cimitero, pren- 
dere nel vicolo dietro la locanda, 
una gomma (dal barile) e i fazzo- 
letti di carta (dalla via dove si tro- 
va la Pasticceria). 
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Arrivati al cimitero usare la falce 
per tagliare un pezzo di pianta Fer- 
nan che si trova sulla facciata del 
sepolcro in alto a destra, tornare di 
nuovo alla casa di Von Braun, sve- 
gliarlo e dirgli di avere tutto ciò che 
occorre per la pozione, prendere la 
pozione e chiedere come raggiun- 
gere il castello di Drascula. Ritor- 
nare al cimitero ed entrare di nuo- 
vo in chiesa, uscire dall’altra parte 
e tuffarsi dentro il pozzo. Se incon- 
trate un vampi- 
ro usare il cro- 
cifisso su di lui 
e svanirà in un 
istante. 


PARTE DUE 


Andare verso il 
grosso albero, 
usare l’ultima 
moneta con la 
gazza, prende- 
re la chiave, an- 
dare verso 
la porta del ca- 
stello e usare la 
chiave, chiudere la porta, prende- 
re il pacchetto di dolcetti sul tavo- 
lo dietro la porta, dirigersi verso il 
laboratorio segreto, vicino alla li- 
breria, ci sono due passaggi usare 
il primo sulla destra, prendere il 
cervello, il lubrificante e il mantel- 
lo di Drascula andare in cucina e 
usare il lubrificante sull’armadiet- 
to, prendere la farina, andare nella 
stanza di Igor e prendere la parruc- 
ca, quando si sente ritornare Igor 
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indossare il travestimento da Dra- 
scula, mantello e parrucca, e pren- 
dere le chiavi che si riceveranno da 
Igor. Andare ad aprire la prima por- 
ta sulla sinistra, entrare e prende- 
re l’ascia, ritornare all’esterno del 
castello, verso il grosso albero e 
usare l’ascia per procurarsi un 
ramo, andare verso il pozzo e pren- 
dere la corda, usare la corda con il 
ramo per scalare la torre. 


PARTE TRE 


Andare verso la torre 2, scendere 
dalle scale, parlare con lo schele- 
tro e prendere un osso dalla sua 
gamba, ritornare verso la torre 3 
scendere le scale e parlare con il 
lupo mannaro, lanciargli l'osso, 
uscire e andare verso la torre 4, 
scendere dalle scale, mettere le viti 
e il cervello in Frunkynstein, anda- 
re verso il macchinario a sinistra, 
inserire la spina nella presa e spin- 
gere la leva, Frunkynstein si alzerà 
e farà un buco nel muro, seguirlo 
ed entrare nella stanza di Drascu- 
la. 


PARTE QUATTRO 


Aprire la bara di Drascula, sarete 
immediatamente catturati. Quan- 
do parlate con Drascula, chiedere 
come ultimo desiderio di fumare 
una sigaretta, usare la pozione 
come sigaretta, ora Drascula vi le- 
gherà su di un tavolo, con un pen- 
dolo che sta per tagliarvi in due, 
alza re le mani e fare in modo che il 
pendolo tranci in due le catene, 
dirigersi verso la torcia e spingere 
la torcia, uscire e vi ritroverete nel- 
la stanza di BJ, scendere verso il 
bar, chiedere un drink al barista, 
quando il barista rifiuterà questa 
richiesta, andare verso il piano e 
strimpellare sul piano, prendere il 
drink e darlo a Drascula, usare il 
crocifisso con Drascula, gustarsi le 
scene finali... 
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INTRODUZIONE AD 
INTERNET 


A CHI SERVE INTERNET 


Quali sono le possibilità che Inter- 
net offre ad un utente? Data la loro 
varietà, l'interesse può riferirsi alla 
sfera professionale, dello studio, 0 
anche semplicemente a quella del- 
la curiosità e dell'interesse pura- 
mente personale. La natura dei ser- 
vizi di Internet, comunque, è quel- 
la di assolvere, in tempi brevi e a 
costi ragionevoli, alle necessità 
comunicative e informative di cia- 
scuno, in modo indipendente dal- 
la distanza tra gli utenti o tra l’uten- 
te e l’informazione da raggiunge- 
re, 


COSA CONTIENE INTERNET 


Il Weg, ovvero la ragnatela mondia- 
le di computer a cui accediamo per 
vedere le informazioni sotto forma 
di testi, immagini, audio e video, 
contiene veramente di tutto e, anzi, 
il più delle volte è difficile orientar- 
si nella grande varietà e quantità 
di siti e pagine che abbiamo a di- 
sposizione. 


A questo scopo, i siti vengono clas- 
sificati in svariate categorie, non 
troppo dettagliate. 


COME SI RAGGIUNGONO 
LE INFORMAZIONI 


Una delle difficoltà maggiori del 
reperimento delle informazioni 
consiste proprio nel sapere come 
muoversi nell’oceano di dati dispo- 
nibile su Internet, e sempre che si 
abbia un’idea precisa di ciò che si 
sta cercando. Ogni sito ha un suo 
indirizzo ben preciso; la soluzione 
migliore è che si venga a conosce- 
re questo indirizzo attraverso un 
altro mezzo di comunicazione, ad 
esempio un giornale, un libro, una 
rivista specializzata, la radio o la 
televisione. Altrimenti occorre ri- 
correre ai cosiddetti motori di ricer- 
ca, i quali possono lavorare in al- 
meno due modi: mediante catego- 
rie e sottocategorie predefinite, 
oppure lasciando all’utente l’one- 
re di indicare la parola o combina- 
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zione di parole che devono essere 
contenute nelle pagine cercate. 


NAVIGARE SUL WEB 


ESEGUIRE RICERCHE SU 
INTERNET 


Vista la grande quantità di informa- 
zioni presenti sul Web, risulta mol- 
to laborioso rintracciare ciò di cui 
si ha bisogno senza conoscerne 
l'indirizzo. Per fortuna, ci vengono 
in aiuto i cosiddetti motori di ricer- 
ca, che sono programmi disponibili 
in siti molto noti e molto usati, li- 
beri a tutti gli utenti. 


Essi sono per lo più americani, 
come la maggior parte del Web, ma 
ne abbiamo di utilizzabili anche in 
Italia, e, caratteristica non trascu- 
rabile, in lingua italiana. 


MODIFICARE L'IMPOSTAZIONE 
DELLA HOME-PAGE 


La home-page impostata nelle op- 
zioni di Explorer è la prima pagina 
che compare quando si avvia il 
browser e ci si collega ad Internet. 
In genere si tratta della home-page 
del provider, ma può anche essere 


quella del produttore del browser 
oppure di un sito di ricerca. È evi- 
dente che si tratta di una scelta 
personale dettata dall’abitudine e 
dalla comodità di ciascun utente. 


LA BARRA DI EXPLORER 


Come tutte le applicazioni Winpows, 
anche ExrLorer dispone di una bar- 
ra degli strumenti. Si tratta di pul- 
santi raffiguranti un’icona e un bre- 
ve testo, i quali permettono, con un 
semplice clic del mouse, di esegui- 
re un comando. Poiché tale barra 
vuole essere una scorciatoia alle 
operazioni più comuni, i suoi pul- 
santi rappresentano, naturalmen- 
te, i comandi che si eseguono con 
maggior frequenza. 


VISUALIZZARE PAGINE WEB 
GIA VISITATE 


Abbiamo già visto come sia possi- 
bile tornare alla pagina preceden- 
temente visitata semplicemente 
agendo sul pulsante InpiETRO, in 
modo da ripercorrere in senso con- 
trario la “navigazione”. A volte 
però sarebbe utile vedere un elen- 
co delle pagine già visitate, in 
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modo da potervi accedere diretta- 
mente e non tramite un percorso 
sequenziale. 


AGGIUNTA DI UNA PAGINA 
ALL’ELENCO PREFERITI 


Una possibilità molto interessante 
è quella di poter memorizzare l’in- 
dirizzo di una pagina esattamente 
nel momento in cui la stiamo visua- 
lizzando, all’interno di un elenco di 
indirizzi denominato Prererm. In 
inglese essi vengono definiti “boo- 
kmarks”, ovvero “segnalibri”, e in 
effetti è questa la funzione che 
svolgono nel grande libro del Web. 


MODIFICARE | COLORI 
DELLE PAGINE 


Se un autore non impone determi- 
nate caratteristiche di visualizza- 
zione alle proprie pagine Web, 
l’utente navigatore ha la possibili- 
tà di personalizzarle con una certa 
libertà, agendo su alcune opzioni 
fornite dallo stesso Explorer. 
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PERSONALIZZARE L’ASPETTO 
DELLE PAGINE WEB 


Oltre alla possibilità di impostare i 
colori qualora non siano stati pre- 
definiti dall'autore della pagina 
Web, ExPLore ci consente di perso- 
nalizzare alcuni altri aspetti. Il con- 
siglio è di ottimizzare il più possi- 
bile la visualizzazione, ma avendo 
cura di non stravolgere la natura 
della pagina così come l’autore l’ha 
ideata. 


NAVIGARE SENZA 
COLLEGARSI 





SOTTOSCRIVERE UN SITO WEB 


Le sottoscrizioni, insieme ai canali 
sono l’ultima innovazione a dispo- 
sizione dell'utente del Web. Si trat- 
ta, tra le altre cose, della possibili- 
tà di essere avvertiti allorché avvie- 
ne una modifica, su una 0 più pa- 
gine, da parte dei gestori del sito 
stesso. È un importante servizio, 
specialmente per quanto riguarda 
le pagine contenenti informazioni 
utili che mutano spesso, come ad 
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esempio notiziari, comunica- 
ti stampa, orari e tragitti di mezzi 
pubblici. 


AGGIORNARE LA 
SOTTOSCRIZIONE 


Una volta effettuata la sottoscrizio- 
ne adunao più pagine Web, si ren- 
de necessario utilizzarne tutte le 
potenzialità. Si effettua prima 
un'operazione di aggiornamento, 
cioè ExpLorer verifica la differenza 
tra la pagina in linea e quella pre- 
cedentemente salvata e quindi ci 
segnala il risultato. 


VISUALIZZARE FUORI LINEA 
UN SITO SOTTOSCRITTO 


Una volta effettuati i passaggi di 
sottoscrizione ed aggiornamento, 
per le pagine con richiesta di sca- 
ricamento l’ultima possibilità è la 
visualizzazione in assenza di col- 
legamento, cioè fuori linea. 


L'operazione è molto comoda per 
l'utilizzo di pagine ad esempio su 
un personal computer portatile, 
avendo naturalmente l’accortezza 
di gestire bene gli aggiornamenti. 


SOTTOSCRIVERE UN CANALE 


Abbiamo visto l’utilità e l’importan- 
za della sottoscrizione di una pa- 
gina o di un intero sito web. 


Passiamo ora ad illustrare i canali, 
che consistono in un concetto mol- 
to simile che differisce soltanto 
nell'iniziativa di aggiornamento, 
voluta e pianificata direttamente 
dal provider di servizi, per conto 
dell’autore del sito. Naturalmente, 
questa opportunità riguarda sol- 
tanto alcuni siti, e principalmente 
quelli che aggiornano spesso le 
proprie pagine e vogliono imme- 
diatamente darne conto agli uten- 
ti senza obbligarli ad effettuare 
loro stessi l'aggiornamento. 


CONSERVARE LE 
INFORMAZIONI 


SALVARE LA PAGINA 
CORRENTE 


Tutti gli oggetti che troviamo sul 
WEB, testi, immagini, audio e vi- 
deo, possono essere memorizzati 
sul nostro computer. L'operazione 
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di salvataggio della pagina, la più 
frequente, ha lo scopo di utilizzar- 
ne il contenuto in altri documenti 
o per studiarne la struttura. Il sal- 
vataggio della pagina si effettua al 
momento della sua visualizzazio- 
ne in ExPLORER. 


SALVARE OGGETTI DIVERSI 


Oltre a parti di testo o intere pagi- 
ne, abbiamo la possibilità di salva- 
re sul nostro disco altri oggetti pre- 
senti nel web, come ad esempio 
immagini o suoni. Il salvataggio 
dell'immagine avviene individuan- 
dola ed effettuando direttamente 
l’operazione; per altri oggetti inve- 
ce il salvataggio può avvenire in- 
tervenendo sul collegamento pri- 
ma dell’attivazione. 


INTERNET E LA 
SICUREZZA 


LE AREE E | LIVELLI DI 
PROTEZIONE 


Il continuo trasferimento di dati e 
informazioni per via telematica, 
che costituisce il funzionamento 
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della rete Internet è ovviamente 
minacciato dall’indebita lettura o 
dall’indebita “interferenza” di 
chiunque, nonostante il problema 
della riservatezza e della protezio- 
ne sia il primissimo problema af- 
frontato nella sua storia. | punti 
deboli si trovano sia nel passaggio 
delle informazioni da server a ser- 
ver, sia nel transito tra utente e ser- 
ver e viceversa. Potrebbe avvenire 
ad esempio che un numero di car- 
ta di credito inviato ad un sito a 
scopo di pagamento venga “cattu- 
rato”, oppure che lo scaricamento 
di un programma coinvolga virus 
che possono danneggiare il conte- 
nuto del disco locale. Explorer ci 
consente di stabilire protezioni più 
o meno sofisticate e di scegliere sia 
i siti affidabili sia quelli potenzial- 
mente pericolosi. 


Explorer divide in quattro aree il 
contenuto della rete Internet. L’uti- 
lizzo e l’accesso a queste aree si 
differenzia a seconda dell'attività 
e del ruolo dell’utente, se si tratta 
di rete Intranet locale. Quelle che 
ci interessano più da vicino sono 
l’area Internet in generale e le due 
aree dei siti attendibili e dei siti 
inaffidabili. Per ognuna c’è un livel- 


SFUTURA GAMES 


lo predefinito di protezione modi- 
ficabile dall’utente. 


INDICARE | SITI CON 
RESTRIZIONI 


L’area relativa ai siti con restrizio- 
ni è quella con il massimo livello di 
protezione. Per usufruire di questo 
servizio di Explorer l'utente deve 
individuare ed indicare un elenco 
di siti a suo avviso inaffidabili dal 
punto di vista della presenza di vi- 
rus 0 altri pericoli per il proprio si- 
stema. Parallelamente, è necessa- 
rio indicare i siti affidabili per svin- 
colarli da qualsiasi intervento au- 
tomatico di Explorer. 


I CERTIFICATI DI PROTEZIONE 


Tanto l’utente che il sito possono 
essere “certificati”, ovvero rispon- 
dere a caratteristiche di affidabili- 
tà e garanzia ben precise attestate 
da un documento elettronico. Per 
quanto riguarda i siti, vi sono au- 
torità competenti al rilascio della 
certificazione che vale a tutti i livelli 
di sicurezza e riservatezza della 
rete. 


RESTRINGERE L’ACCESSO 
ALLA RETE 


La presenza nel web di siti con con- 
tenuti adeguati soltanto ad un pub- 
blico adulto e maturo ha rappre- 
sentato un problema fin dagli esor- 
di. Se sarebbe infatti non corretto 
effettuare una vera e propria cen- 
sura, è plausibile che un'autorità 
possa stabilire una classificazione 
dei siti con contenuti sconsigliati ai 
bambini; sta poi all’utente configu- 
rare il proprio browser affinché 
esso eserciti un controllo sulla vi- 
sualizzazione di determinate pagi- 
ne. 


IMPOSTARE L’ACCESSO AI SITI 
PER GLI ALTRI UTENTI 


Una volta stabiliti i siti visitabili con 
ExPLORER, in base alle categorie sta- 
bilite e ai livelli di censura, il siste- 
ma impone sempre la digitazione 
della password del supervisore. Si 
rende dunque necessaria un’impo- 
stazione selezionata, che escluda 
la maggioranza dei siti non censiti 
perché non contenenti materiale 
censurabile. 
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